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RINGKASAN 
 Teori evolusi manusia merupakan sebuah teoriiyang mengemukakan tentang 
bagaimana proses perubahan bentuk manusiaadari zaman ke zaman. Teori ini sudah 
ada sejak zaman yunani kuno. Banyak sekali tokoh-tokoh ilmuwan yang berpendapat 
tentang evolusi manusia, salah satunya adalah Charles Darwin. Akan tetapi sebagian 
siswa masih kurang paham tentang teori yang telah dikemukakan oleh Charles 
Darwin tersebut. Maka dari itu penulis memiliki sebuah gagasan bagaimana supaya 
teori tersebut mudah dipahami oleh siswa. Dengan seiring perkembangan teknologi 
yang semakin canggih penulis membuat sebuah visualisasi animasi pengenalan teori 
evolusi manusia menurut Charles Darwin. Visualisasi dalammbentuk 3D Hologram 
ini, dimaksudkan untuk mengenalkan kepada siswa tentang proses terjadinya evolusi 
pada manusia sehingga siswa akan lebih mudah menyerap informasi tentang teori 
evolusi dengan kemasan yang lebih modern. 
 Penulisan ini menjelaskan proses perancangan dan produksi animasi 3D 
Hologram pengenalan teori evolusi manusia menurut Charles Darwin dengan 
menggunakan metodologi pengembangan multimedia sebagai panduan langkah-
langkah proses dan aktivitas perancangan. 
 Hasil yang dicapai adalah animasi 3D Hologram pengenalan teori evolusi 
manusia menurut Charles Darwin dengannprinsip kerja 3D holographic reflection 
yang dikemas dalam aplikasi android untuk memudahkan siswa dalam mendapatkan 
informasi tentang proses atau sejarah perkembangan manusia dari zaman ke zaman. 
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ABSTRACT 
The theory of human evolution is a theory that tells about how the process of 
human form changes from time to time. This theory has been around since ancient 
Greek times. Lots of scientist figures who argue about human evolution, one of them 
is Charles Darwin. However, some people do not agree or still lack understanding of 
the theory that has been proposed by Charles Darwin. Therefore the author has an 
idea how to make the theory easy to understand by the wider students. With the 
development of increasingly sophisticated technology the author makes a 
visualization of 3D animation Hologram introduction of the theory of human 
evolution according to Charles Darwin. This 3D visualization of Holograms is 
intended to introduce people to the evolutionary process in humans so that people 
will more easily absorb information about the theory of evolution with more modern 
packaging. 
This paper describes the design and production process of 3D animation. 
Hologram introduces the theory of human evolution according to Charles Darwin 
using multimedia development methodology as a guide of process steps and design 
activities. 
The results achieved are 3D animation Hologram introduction of the theory 
of human evolution according to Charles Darwin with the working principle of 3D 
holographic reflection packaged in android applications to facilitate the public in 
obtaining information about the process / history of human development from time to 
time. 
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DAFTAR ISTILAH DAN SINGKATAN 
 
APK   : Android Package 
CPU   : Central Processing Unit 
GIF   : Graphics Interchange Format 
JPEG   : Joint Photographic Experts 
JPG   : Joint Photographic Group 
MPG   : Movie Picture Group 
MP3   : Moving Picture Experts Group Layer-3 Audio 
MP4   : MPEG Layer-4 Audio  
OS   : Operating System 
PNG   : Portable Network Graphics 
RAM   : Random Access Memory 
SMK   : Sekolah Menengah Kejuruan 
WAV   : Waveform Audio Format 
2D   : 2-Dimensions 
3D   : 3-Dimensions  
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